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Namen magistrskega dela je raziskati potek in možnosti prilagoditve študentskega 
informacijskega sistema za različne mobilne platforme. Seznanili smo se s trenutno 
situacijo na trgu spletnih in mobilnih aplikacij, raziskali tehnološke rešitve izdelave 
aplikacij za mobilne naprave in preučili smernice uporabniške izkušnje. V 
eksperimentalnem delu smo kategorizirali funkcionalnosti študentskih informacijskih 
sistemov in se poglobili v proces postopka prilagoditve spletne aplikacije študentskega 
informacijskega sistema za mobilne platforme. Posvetili smo se podrobni analizi 
konkretnega primera visokošolskega študentskega informacijskega sistema VIS. S 
pomočjo teoretičnega znanja smo prestrukturirali navigacijo spletne aplikacije in 
določili potrebne funkcionalnosti potencialne mobilne aplikacije. Pri vsem tem smo se 
osredotočili na izboljšanje uporabniške izkušnje in vzeli v obzir omejitve razvoja. Želeli 
smo poiskati najbolj optimalno rešitev za prilagoditev spletne aplikacije za mobilne 
naprave, ki ne zahteva preveč časa, denarja in števila ter znanja razvijalcev. Na koncu 
smo izbrali primerno tehnološko in funkcionalno rešitev z oblikovnimi smernicami ter 
zasnovali konceptualno predlogo. 
Ključne besede: spletna aplikacija, mobilna aplikacija, uporabniška izkušnja, 





The purpose of the master's thesis is to research the process and possibilities of 
adapting student information system for various mobile platforms. We familiarized 
ourselves with the current situation on the web and mobile application market, 
researched the technological solutions for building applications for mobile devices and 
studied user experience guidelines. In the experimental part we categorized student 
information system's functionalities and thoroughly looked into the process of adapting 
web application of a student information system for mobile platforms. We focused on 
a detailed analysis of student information system named VIS. With the help of the 
theoretical knowledge we gained, we restructured the navigation and determined 
necessary functionalities of a potential mobile application. We focused on improving 
the user experience and taken into account the limitations of the development process. 
We aimed to introduce the most optimal solution to adapt the web application for mobile 
devices, which doesn't require too many resources in terms of time, money and 
number of developers, as well as their skills. At the end we chose an appropriate 
technical and functional solution along with the design guidelines and constructed a 
conceptual template. 
Key words: web application, mobile application, user experience, student information 















ŠIRŠI POVZETEK VSEBINE 
Med uporabo spletnega študentskega informacijskega sistema VIS smo se začeli 
zavedati, da vmesnik ne zagotavlja zadovoljive rešitve za uporabo na mobilnih 
napravah. Uporabniška izkušnja se je izkazala kot precej slaba, potreba po dostopnosti 
do sistema prek pametnih telefonov pa je hkrati s hitrim razvojem trga mobilnih naprav 
in platform začela hitro naraščati. S podobnimi težavami se vsekakor soočajo tudi 
številni drugi sistemi, ki niso bili dobro vzdrževani in jih je povozil čas, po drugi strani 
pa je številnim razvijalcem uspelo pravočasno nadgraditi in posodobiti svoje aplikacije. 
Ugotovili smo, da obstajajo aktivno in pogosto uporabljeni študentski informacijski 
sistemi, razviti za mobilne platforme, ki so hitro in uspešno identificirali potrebe skupin 
uporabnikov. 
Na podlagi teh opažanj smo se odločili, da bi bilo potrebno raziskati potek in možnosti 
prilagoditve študentskega informacijskega sistema za različne mobilne platforme ter 
preučiti postopek za učinkovito izdelavo mobilne aplikacije na podlagi že obstoječega 
spletnega sistema VIS. Pri tem smo se oprli na že narejene raziskave iz tega področja. 
Predpostavili smo, da je smiselno in potrebno razviti takšno aplikacijo in da lahko glede 
na konkretni primer izberemo najbolj ustrezno konceptualno rešitev prilagoditve za 
mobilne naprave ter s tem pripravimo smernice za izboljšanje uporabniške izkušnje in 
nadaljnji razvoj. 
V teku raziskave smo se osredotočili na stanje in trenutne potrebe trga mobilnih naprav 
ter predstavili najsodobnejše tehnološke rešitve za razvoj spletnih in mobilnih aplikacij. 
Preučili smo možne načine izdelave mobilnih aplikacij, njihove prednosti in slabosti. 
Pri tem smo upoštevali razvojne zahteve, zmožnosti in omejitve mobilnih naprav. 
Seznanili smo se tudi s sodobnimi smernicami kakovostne uporabniške izkušnje.  
V eksperimentalnem delu smo analizirali funkcionalnosti trenutnih študentskih 
informacijskih sistemov in podrobno raziskali celoten proces razvoja mobilnih aplikacij 
iz že obstoječih spletnih študentskih informacijskih sistemov, imenovanim 
metamorfoza. Predstavili smo faze in aktivnosti metamorfoze ter se poglobili v 
načrtovanje funkcionalnih zahtev mobilne aplikacije. Posvetili smo se podrobni analizi 
visokošolskega informacijskega sistema VIS. Naredili smo podroben seznam vseh 
funkcionalnosti, ki jih spletna aplikacija zajema, jih razvrstili glede na pomembnost in 
ustrezno prerazporedili v manjše skupine, ki jih je lažje prikazati na manjših zaslonih. 
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Analizirali smo trenutno tehnološko ozadje spletne aplikacije, vzeli v obzir celotno 
situacijo in glede na kriterije oziroma razvojne potrebe zaključili, da je v našem primeru 
najprimernejša odločitev razvoj konceptualne rešitve. Predlagali smo hibridno mobilno 
aplikacijo z uporabo ogrodja PhoneGap. Na primeru VIS-a smo nato načrtovali celoten 
proces metamorfoze od spletne do mobilne aplikacije, vključno z vzpostavitvijo 
razvojnih smernic, ki bi izboljšale uporabniško izkušnjo. 
Med raziskavo smo uspeli utemeljiti potrebo po razvoju mobilne aplikacije za 
študentski informacijski sistem VIS. Pri tem smo preučili številne možnosti prilagoditev 
spletnih aplikacij za mobilne naprave in se na podlagi postavljenih kriterijev in omejitev 
odločili za najustreznejši predlog prilagoditve. Poleg tega smo raziskali mobilne 
platforme, njihove lastnosti, tehnološke možnosti razvoja aplikacij ter se spoznali s 
procesom analize uporabniške izkušnje. S prikazom postopka prilagoditve za mobilne 
aplikacije in podano rešitvijo smo želeli spodbuditi posodobitev zastarelih spletnih 
sistemov, ki imajo visoko uporabno vrednost in potencial, da njihova nadgradnja 
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SEZNAM OKRAJŠAV IN POSEBNIH SIMBOLOV 
VIS   Elektronski visokošolski informacijski sistem Univerze v Ljubljani 
CSS  Kaskadne stilske podloge (Cascading Style Sheets) 
HTML  Označevalni jezik za oblikovanje večpredstavnostnih dokumentov 
(Hyper Text Markup Language) 
API  Programski vmesnik aplikacije (Application Programming Interface) 
UX Uporabniška izkušnja (User Experience) 
SEO  Optimizacija spletnih strani (Search Engine Optimization) 




Mobilna tehnologija je spremenila način komunikacije med ljudmi. Mobilne naprave 
imajo čedalje boljšo strojno opremo - več-jedrni procesorji, vedno več delovnega in 
internega spomina, izredno kakovostne kamere in vgrajeni senzorji. Večje sposobnosti 
mobilnikov in njihova raznolikost pripomorejo k vedno večji prodaji. Prodaja mobilnih 
naprav hitro narašča in skupaj z njimi število mobilnih aplikacij. Število uporabnikov 
mobilnih naprav se konstantno povečuje, hkrati pa se širijo in razvijajo mobilna ter 
brezžična omrežja. Trenutno je na svetu več aktivnih mobilnih naprav kot ljudi, kar 
pomeni večjo zahtevo po informacijskih sistemih, aplikacijah in prilagojenih vsebinah. 
Mobilne aplikacije nudijo številne prednosti, kot so dostopnost kjerkoli in kadarkoli, 
avtomatizacija in nadzor nad vsakodnevnimi opravili, sledenje in beleženje dnevnih 
aktivnosti ipd. Nekatere storitve so celo razvite izključno za mobilne naprave, med 
drugimi mobilna banka n26, ki deluje na podlagi prstnih odtisov in pin kod kartic. 
Z razvojem mobilnih naprav se je zaradi zaslona na dotik in manjših dimenzij zaslona 
pojavila potreba po drugačnem prikazovanju spletnih aplikacij. Mnoge spletne 
aplikacije so zastarele in se ne prilagajajo velikosti zaslona. Tudi spletne aplikacije, 
zasnovane za prikazovanje v brskalnikih mobilnih naprav, niso najučinkovitejša rešitev. 
Za kakovostno uporabniško izkušnjo potrebujemo mobilno aplikacijo, ki je povsem 
prilagojena uporabi na mobiflnih napravah. Kot konkretni primer za izboljšanje 
uporabniške izkušnje in prilagoditev spletne aplikacije za mobilne platforme bo služil 
študentski informacijski sistem VIS. Uporabniški vmesnik spletne aplikacije VIS ni 
prilagojen za prikazovanje na mobilnih napravah. Pri uporabi v brskalniku mobilne 
naprave je potrebno vsak element približevati oziroma oddaljevati, kar onemogoča 
preprost pregled ocen, izpitnih rokov in hitro prijavo na izpite.  
Namen magistrske naloge je pripraviti predlog oziroma načrt za učinkovito izdelavo 
mobilne aplikacije iz obstoječega spletnega študentskega informacijskega sistema VIS 
s pomočjo že narejenih raziskav iz tega področja in s tem izboljšati uporabniško 
izkušnjo. Cilji raziskave so: utemeljiti potrebo po mobilni aplikaciji za študentski 
informacijski sistem VIS, preučiti možnosti prilagoditev spletne aplikacije za mobilne 
naprave, izbrati najbolj ustrezen način prilagoditve, raziskati mobilne platforme in 
njihove lastnosti ter analizirati uporabniško izkušnjo.  
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Na podlagi dosedanjih raziskav smo postavili naslednje hipoteze:  
 H1: Smiselno in potrebno je razviti mobilno aplikacijo za študentski informacijski 
sistem VIS. 
 H2: Obstajajo številni načini prilagoditve spletne aplikacije za mobilne naprave, 
med katerimi lahko izberemo najbolj primernega glede na konkretni primer. 
 H3: Z mobilno aplikacijo lahko izboljšamo uporabniško izkušnjo. 
 H4: Na podlagi raziskave je mogoče razviti idejo najbolj ustrezne rešitve, ki 
lahko služi kot smernica za nadaljnji razvoj. 
V teoretičnem delu bomo najprej prestavili spletne in mobilne aplikacije ter njihov 
razvoj. Za tem se bomo osredotočili na tehnični vidik razvoja mobilnih aplikacij, kriterije 
izbire ustreznih tehnologij in uporabniško izkušnjo. V praktičnem delu se bomo 
osredotočili na opis postopka prilagajanja informacijskih sistemov za mobilne naprave. 
Temu bo sledila analiza informacijskih sistemov, za tem pa bomo na konkretnem 
primeru študentskega informacijskega sistema VIS izdelali predlog oziroma 
konceptulano rešitev za prilagoditev spletne aplikacije za mobilne naprave. Na koncu 
bomo predstavili rezultate dela in zaključke.  
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2 TEORETIČNI DEL 
2.1 Spletna aplikacija 
Spletna aplikacija je programska oprema, ki teče v spletnem brskalniku. Ustvarimo jo 
v jeziku, ki ga podpira brskalnik (HTML, CSS, JavaScript) in se opira na njegovo 
zmožnost, da aplikacijo prikaže. Realizirana je v obliki programa, ki je shranjen na 
oddaljenem strežniku, vsebina pa je dostavljena prek interneta skozi vmesnik 
brskalnika.  
Veliko spletnih strani vsebuje spletno aplikacijo - vsaka komponenta spletne strani, ki 
opravlja kakšno funkcijo, se za uporabnika kvalificira kot spletna aplikacija (1). Spletne 
strani so izključno informacijskega značaja, spletne aplikacije pa temeljijo na interakciji 
z uporabnikom. Poznamo statične in dinamične spletne strani. Statične strani so 
preproste, napisane v navadnem HTML jeziku in se jih ne smatra kot aplikacije, 
medtem ko so dinamične spletne strani napisane v strežniškem jeziku (PHP, Java ipd.) 
in se lahko skoraj vedno kvalificirajo kot aplikacije.  
Pogosto uporabljene aplikacije vključujejo spletno pošto, spletne dražbe, storitve 
neposrednega sporočanja (spletni klepet) in številne druge funkcionalnosti. Primeri 
uveljavljenih spletnih aplikacij so: Facebook, Wikipedija in Gmail. 
V primerjavi z aplikacijami, ki jih namestimo na računalnik, imajo spletne aplikacije 
številne prednosti (2): 
 Dostopnost: do spletne aplikacije lahko dostopamo iz poljubne lokacije kjerkoli 
na svetu, kjer imamo dostop do spleta. 
 Neodvisnost od operacijskega sistema: ker spletna aplikacija teče na 
oddaljenem strežniku, imamo z uporabo nameščenega brskalnika dostop do 
aplikacije ne glede na operacijski sistem, neodvisno od računalnika in 
nastavitev sistema. Ker imajo skoraj vsi operacijski sistemi predhodno 
nameščen brskalnik, ne rabimo dodatno nameščati programske opreme. 
 Hitra in preprosta nadgradnja aplikacije: aplikacijo je potrebno nadgraditi le na 
eni lokaciji - na oddaljenem strežniku. 
 Centraliziran nadzor in varnost: podatki se hranijo na enem mestu, kjer je 
poskrbljeno za izdelavo varnostnih kopij, zato je nevarnost za izgubo podatkov 
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manjša kot v primeru, ko vsak posameznik skrbi za varnost podatkov na svojem 
računalniku. 
Obstajajo tudi spletne aplikacije, ki so povezane z namiznimi aplikacijami. Te aplikacije 
omogočajo avtomatizacijo številnih procesov in olajšajo upravljanje dela. Primer 
takšne sodobne storitve so spletne trgovine, ki delujejo v povezavi z računovodskimi 
programi in tako prihranijo čas, zmanjšajo stroške ter možnost napak. 
2.1.1 Razvoj spletnih aplikacij 
Kadar govorimo o razvoju spletnih aplikacij, se je potrebno zavedati, da morajo vse 
spletne strani slediti določenim spletnim standardom. Spletno stran lahko smatramo 
za skladno s spletnimi standardi takrat, ko je sestavljena iz veljavne HTML, CSS in 
JavaScript kode, ki skupaj predstavljajo temeljne tehnologije za izdelavo spletnih 
strani. 
HTML (Hypertext Markup Language) je označevalni jezik, s katerim določimo strukturo 
in vsebino spletne strani z uporabo vnaprej določenih značk, ki jih brskalnik uporabi za 
interpretacijo vsebine in formulacijo prikaza. CSS (Cascading Style Sheets) opisuje 
predstavitev strani in se uporablja za oblikovanje in poravnanost oziroma postavitev 
elementov. JavaScript (JS) je skriptni programski jezik, ki omogoča razvoj interaktivnih 
strani in s katerim lahko nadziramo medsebojne interakcije različnih elementov (3).  
Pri razvoju spletnih aplikacij govorimo o kodi na strani odjemalca in o kodi na strani 
strežnika. HTML, CSS in JavaScript koda teče na strani odjemalca, ki kodo interpretira. 
Odjemalec (client) je program, ki ga uporabnik uporablja za pogon aplikacije; v primeru 
spletnih aplikacij je to spletni brskalnik. Brskalnik zahteva podatke od strežnika in jih 
prikaže uporabniku. Strežnik je oddaljen računalnik ali računalniški program, ki upravlja 
dostop do centraliziranega vira ali storitve v omrežju. Prek strežnika dostopamo do 
podatkovne baze s pomočjo kode v zalednem delu sistema (angl. backend), 
procesiramo posameznikove podatke in se odzovemo na zahteve odjemalca (4). 
Programi na strani strežnika so lahko napisani v številnih programskih jezikih. 
Najpogosteje uporabljeni so PHP, Python, C#, C++, Ruby, Node.js in Java. Večina 
programskih jezikov nudi podobne funkcionalnosti in zmorejo proizvesti skoraj 
identičen rezultat oziroma končno rešitev, zato običajno izbira programskega jezika 
temelji na osebnih preferencah. 
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Mnogi postopki in procesi, ki jih izvaja spletni strežnik, se lahko ponavljajo. 
Navsezadnje so aplikacije na strani strežnika pogosto namenjene obdelavi podobnih 
zahtev tisočih uporabnikov hkrati. Da nam ni treba pisati edinstvene kode za vsako 
nalogo, ki jo mora jezik strežnika izvesti, so razvijalci ustvarili spletna ogrodja. Spletna 
ogrodja so zbirke funkcij, objektov, programskih konstruktov in pravil, namenjenih 
hitrejšemu in preprostejšemu reševanju pogostih opravil. Primeri najbolj pogosto 
uporabljenih ogrodij so Django, Express, Ruby on Rails, Spring in ASP.NET (5).  
Spletne aplikacije uporabljajo strežniško tehnologijo za dinamični prikaz različnih 
podatkov. Statične predloge strani so napisane v HTML, CSS in JavaScriptu. Aplikacije 
dinamično posodabljajo podatke prikazane znotraj teh predlog strani z uporabo kode 
na strani strežnika. 
2.2 Mobilna aplikacija 
Mobilna aplikacija je programska oprema, prilagojena za delovanje na pametnih 
mobilnih telefonih, tabličnih računalnikih in drugih mobilnih napravah. Najbolj običajne 
aplikacije so že nameščene na telefon ob nakupu (to so t.i. odjemalci kot sta npr. 
SMS/MMS odjemalec ali glasbeni predvajalnik), ostale pa si uporabnik namesti sam. 
Aplikacije so običajno na voljo prek platform za distribucijo aplikacij in jih upravlja 
lastnik mobilnega operacijskega sistema (Apple App Store, Google Play). Nekatere 
aplikacije so brezplačne, druge je potrebno kupiti. 
Mobilne aplikacije so bile sprva na voljo za splošno produktivnost in priklic informacij, 
vključno z e-pošto, koledarjem, imenikom ipd. Vendar pa je javno povpraševanje in 
razpoložljivost razvijalskih orodij pripeljalo do hitre širitve v druge kategorije, kot so 
mobilne igrice, avtomatizacija proizvodnje, GPS in lokacijske storitve, bančništvo, 
nakup vozovnic, mobilne medicinske aplikacije itd. Naraščanje števila aplikacij je 
otežilo iskanje, zato so bile ustanovljene številne storitve, ki omogočajo uvrščanje, 
priporočanje in ocenjevanje aplikacij.  
Popularnost mobilnih aplikacij konstantno narašča; v letu 2012 je raziskava pokazala, 
da več mobilnih naročnikov uporablja aplikacije kot brska po spletu na njihovih 
napravah (6), v letu 2017 pa je uporaba mobilnih operacijskih sistemov dosegla večino 
in presegla uporabo namiznih operacijskih sistemov (7). 
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Večina spletnih aplikacij je dandanes prilagojenih za brskalnike mobilnih naprav z 
uporabo pristopa odzivnega oblikovanja (angl. responsive design). Takšna prilagoditev 
pripomore tudi k boljši prepoznavnosti aplikacij pri uporabi spletnih iskalnikov; 
aplikacija se pojavi višje na seznamu rezultatov iskanja. Temu pojavu pravimo 
optimizacija spletnih strani (angl. Search Engine Optimization, SEO) in dinamično 
oblikovanje spletnih aplikacij se v zadnjih letih po pomembnosti uvršča zelo visoko pri 
razvrščanju rezultatov v iskalnikih. 
2.2.1 Mobilni operacijski sistem 
Mobilni operacijski sistem (OS) je operacijski sistem, ki deluje na mobilnih napravah 
(npr. pametni telefoni, tablični računalniki, osebni digitalni asistent). Moderni mobilni 
operacijski sistemi združujejo značilnosti operacijskega sistema osebnega računalnika 
s specifičnimi lastnostmi mobilnih naprav, kot so zaslon na dotik, Bluetooth, brezžično 
omrežje, GPS mobilna navigacija, kamera, videokamera, predvajalnik glasbe ipd. 
Mobilne naprave, ki imajo sposobnost mobilne komunikacije (npr. pametni telefoni) 
vsebujejo dva mobilna operacijska sistema - glavna uporabniško usmerjena 
programska platforma, ki jo dopolnjuje nizko-stopenjski lastniški operacijski sistem v 
realnem času, ki poskrbi za delovanje radia in druge strojne opreme. 
V letu 2014 je bilo prodanih več kot milijarda pametnih telefonov, od tega je imel 85 % 
delež prodaje Android in 11 % delež iOS. Trenutno na trgu dominirata mobilna 
operacijska sistema Android in iOS z več kot 93% deležem uporabnikov (8). 
2.2.1.1 iOS 
iOS je lastniški mobilni operacijski sistem, ki ga je razvilo podjetje Apple Inc. in je 
distribuiran ekskluzivno za Apple strojno opremo (iPhone, iPad, iPod). Operacijski 
sistem temelji na Macintosh OS X in je drugi najbolj popularen mobilni operacijski 
sistem z najvišjim profitom na svetu (9). Uporabniški vmesnik sistema temelji na 
konceptu direktne manipulacije in omogoča večdotične kretnje, aplikacije pa si lahko 
namestimo prek trgovine App Store. 
Za razvoj avtohtonih aplikacij za iOS potrebujemo Xcode. Xcode je Applovo integrirano 
razvojno okolje (IDE), ki vključuje iOS razvojni komplet programske opreme (SDK) in 
teče le na operacijskem sistemu OS X, kar pomeni, da je za razvoj teh aplikacij 
potreben Mac računalnik. Vsak razvijalec potrebuje Applov račun razvijalca (angl. 
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Apple Developer Account), pri dodajanju aplikacije v trgovino pa morajo slediti strogim 
zahtevam in pravilom razvoja. Aplikacije razvijamo v odprtokodnem programskem 
jeziku Swift, ki ga je razvil Apple Inc. za enostavnejši razvoj programske opreme, boljšo 
varnost in optimizacijo ter hitrejše delovanje prevajalnika. 
2.2.1.2 Android 
Android je brezplačen in odprtokodni mobilni operacijski sistem, ki temelji na 
prilagojenem Linux jedru in ga razvija Google Inc. Je najbolj popularen in najbolj 
prodajan mobilni operacijski sistem z največjo bazo uporabljenih pametnih telefonov 
na svetu (10). 
Ima uporabniški vmesnik, ki temelji na direktni manipulaciji. Android je primarno 
namenjen za pametne mobilne naprave z zaslonom na dotik. Je najbolj razširjen 
operacijski sistem. Izvorna koda je na voljo pod odprtokodno licenco, čeprav je večina 
Android naprav kombinacija odprtokodne in lastniške programske opreme.  
Za razvoj avtohtonih Android aplikacij je potrebno znanje programskega jezika Java in 
XML. Pri tem ne potrebujemo Android naprave, uporabimo lahko emulator. 
Najpogosteje uporabljeni integrirani razvojni okolji sta Eclipse in Android Studio. 
2.2.2 Razvoj mobilnih aplikacij 
Mobilne aplikacije lahko razvijemo povsem na novo ali pa se opiramo na že obstoječi 
sistem, bodisi na že obstoječo mobilno aplikacijo ali pa na že obstoječo spletno 
aplikacijo.  
Pametni telefoni z zmogljivimi procesorji in naprednimi operacijskimi sistemi za razliko 
od starejših telefonov omogočajo prikaz vseh elementov, ki jih prikazujejo osebni 
računalniki. Kljub temu pa zaradi velikosti zaslona nastane problem pri prikazu spletnih 
strani s fiksno širino, ker je velikost pisave, slik in drugih vsebin na majhnih zaslonih 
težko berljiva. Pri povečevanju takšnih strani na mobilni napravi se mora uporabnik po 
spletni strani pomikati s pomočjo horizontalnega in vertikalnega drsnika, kar je nerodno 
in zamudno. 
Obstaja več možnih načinov prilagoditev spletne aplikacije za mobilne naprave: 
odzivno spletno oblikovanje, izdelava mobilne aplikacije v odvisnosti od mobilne 
platforme in izdelava mobilne aplikacije neodvisno od mobilne platforme. V sledečih 
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podpoglavjih bomo predstavili vse naštete načine izdelave mobilnih aplikacij, na sliki 1 
pa lahko vidimo primerjavo med različnimi razvojnimi tipi mobilnih aplikacij. 
 
Slika 1: Primerjava med različnimi razvojnimi tipi mobilnih aplikacij (11) 
2.2.2.1 Odzivne spletne aplikacije 
Najosnovnejši način je predelava obstoječe spletne aplikacije tako, da se aplikacija 
prilagaja napravi, na kateri je prikazana. Takšnemu načinu razvoja aplikacij pravimo 
odzivno spletno oblikovanje. Odzivno spletno oblikovanje je pristop izdelave spletne 
strani, ki cilja na optimalno izkušnjo uporabnikov, ne glede na to, s katere naprave 
dostopajo do spletne strani (12). Vsebina spletne strani se prilagodi napravi oziroma 
velikosti zaslona, ki ga uporabljamo ter tako zagotavlja optimalno berljivost in 
navigacijo. Na mobilni napravi lahko takšno aplikacijo odpremo v mobilnem brskalniku 
in jo imenujemo mobilna spletna stran. HTML strani so naložene iz spletnega 
strežnika, uporabniški vmesnik pa je optimiziran za mobilni telefon.  
Pretvorbo spletnih strani za mobilne naprave omogočajo številne spletne storitve 
(MobiSiteGalore, Mofuse, Mobify, Onbile itd.) (13), ki pa imajo določene pomanjkljivosti 
- so plačljive ali pa zelo omejene. Bolj zanesljiv način je, da sami popravimo kodo 
spletne aplikacije tako, da se bo vsebina prilagodila velikosti zaslona. Pri tem v CSS 
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kodi dodamo pogoje, ki upoštevajo ločljivost zaslona. Spletna stran nato zazna 
uporabnikovo napravo in se odzove s prilagoditvijo vsebine strani. Običajno strani 
omogočajo tri različne pogoje - za PC, tablični računalnik in mobilni telefon. Na ta način 
pri posodabljanju strani ni potrebno popravljati kode na treh različnih mestih, ampak 
imamo eno spletno stran za vse naprave. S tem tudi omogočimo boljšo optimizacijo za 
spletne iskalnike (SEO) (14). Takšen način razvoja aplikacij je primeren za vse spletne 
strani, da jih lahko brez težav odpremo tudi na mobilnih napravah. Če pa želimo 
aplikacijo na mobilni napravi uporabljati pogosto pa lahko izboljšamo uporabniško 
izkušnjo tako, da naredimo aplikacijo, ki je namenjena izključno mobilnim napravam. 
2.2.2.2 HTML5 aplikacije 
HTML5 mobilna aplikacija je spletna stran oz. serija spletnih strani, ki je zasnovana za 
prikaz na majhnih zaslonih. Takšne aplikacije so neodvisne od platforme, zato jih lahko 
odpremo v vsakem novejšem mobilnem brskalniku. Ker je aplikacija na spletu, jo lahko 
s pomočjo iskalnika tudi najdemo, kar je lahko velika prednost za aplikacijo (npr. 
spletno nakupovanje) (15). Iz razvojnega stališča je takšne aplikacije lažje razvijati in 
distribuirati kot avtohtone aplikacije. Pojavlja pa se nezdružljivost z različnimi brskalniki 
- težava, značilna predvsem za Android naprave, ki se pojavi zaradi različnih velikosti 
zaslona in resolucij, zato je HTML5 aplikacije potrebno testirati na več napravah.  
HTML5 aplikacije uporabljajo standardne spletne tehnologije (HTML5, JavaScript in 
CSS). Pri takšnih aplikacijah se uporablja pristop, pri katerem se aplikacijo napiše 
enkrat in uporabi povsod. S tem ustvarimo mobilno aplikacijo, ki deluje na več 
platformah in s tem tudi na različnih mobilnih napravah. Kljub temu, da lahko samo s 
HTML5 in JavaScriptom ustvarimo zelo napredne aplikacije, obstajajo omejitve pri 
varnem shranjevanju podatkov brez povezave, upravljanju seje in dostopu do 
funkcionalnosti naprave (koledar, kamera, GPS). 
Pomembna lastnost HTML5 metodologije je, da kodo napišemo samo enkrat in jo 
lahko poženemo povsod. Na ta način je distribucija in podpora lažja kot pri avtohtonih 
aplikacijah - če želimo narediti popravek v kodi ali dodati kakšno funkcionalnost, to 
naredimo v enem koraku, medtem ko pri avtohtonih mobilnih aplikacijah razvojni in 
preizkusni cikel traja dlje, nato pa se mora uporabnik prijaviti v trgovino z aplikacijami 
in prenesti zadnjo verzijo aplikacije. V zadnjih letih so se pojavila tudi številna UI 
ogrodja za razvoj HTML5 mobilnih aplikacij, ki rešujejo kompleksne probleme pri 
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razvoju (npr. iScroll, JQuery Mobile, Sencha Touch). Brskalniki ponujajo vedno več 
funkcionalnosti - strojno pospešene CSS3 animacije, ki zagotavljajo nemoteno gibanje 
drsnih plošč in gladke prehode med zasloni, kljub temu pa se ne morejo meriti z 
zmogljivostmi avtohtonih aplikacij. Največja omejitev HTML5 aplikacij pa je 
shranjevanje podatkov brez povezave in varnost. Čeprav te aplikacije lahko dajejo 
videz sposobnosti hrambe podatkov v stanju brez povezave s shranjevanjem podatkov 
v predpomnilnik, to ni dobra rešitev. Tudi, če je podatkovna baza aplikacije kriptirana, 
enkripcija ne more biti tako dobro segmentirana kot šifriranje pri avtohtoni aplikaciji, 
kjer je vsaka aplikacija zavarovana z razvijalčevim certifikatom. 
2.2.2.3 Avtohtone aplikacije  
Avtohtone aplikacije (angl. native apps) so aplikacije, ki so razvite specifično za 
posamezno mobilno platformo (npr. iOS, Android). Takšne aplikacije so razvite v 
razvojnih orodjih in programskem jeziku, ki jih določena mobilna platforma podpira - 
Xcode in Swift za iOS ter Eclipse in Java za Android. Vsak mobilni operacijski sistem 
ima nekaj edinstvenih lastnosti, do katerih lahko dostopamo le z avtohtonim 
programskim vmesnikom aplikacije. Avtohtone aplikacije delujejo najbolj zanesljivo in 
hitro ter tudi izgledajo najbolje, ker se pri razvoju konsistentno upoštevajo pravila 
oblikovanja izbranega operacijskega sistema (16). 
Poleg tega obstaja kar nekaj prednosti, ki jih ponujajo samo avtohtone aplikacije (17):  
 Večdotičnost (angl. multitouch): simultano prepoznavanje več pritiskov oz. 
gibov na zaslonu. 
 Hiter grafični API: razvoj aplikacije na avtohtoni platformi omogoča najbolj 
odzivno grafiko. Tega pri prikazu statičnih strani, ki jih sestavlja le nekaj 
elementov, ne opazimo. Če pa uporabljamo veliko podatkov, ki zahtevajo hitro 
osveževanje, pa je hiter grafični API ključnega pomena. 
 Tekoča animacija: hiter grafični API omogoča tekočo animacijo, ki je zelo 
pomembna pri razvoju računalniških igric, interaktivnem poročanju in izvedbi 
računskih algoritmov za obdelavo slike in zvoka. 
 Vgrajene komponente: v avtohtono aplikacijo zlahka vgradimo komponente 
mobilne naprave, kot so zemljevid, GPS (angl. Global Positioning System), 
koledar idr. Poleg tega imamo tudi možnost šifriranega shranjevanja podatkov.  
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 Preprostost uporabe: uporabniki določene mobilne naprave so seznanjeni z 
izgledom in privzetimi lastnostmi platforme, zato jim je lažje uporabljati mobilno 
aplikacijo, ki jo sestavljajo pričakovane funkcije. 
 Dokumentacija: obstaja več kot 2500 knjig samo za razvoj na iOS in Android 
platformah. Poleg tega je na to temo napisanih ogromno člankov in podrobnih 
tehničnih specifikacij. 
Avtohtone aplikacije so običajno razvite z uporabo integriranega razvojnega okolja 
(IDE). IDE ponuja orodja za razhroščevanje (debugging), vodenje projektov, kontrolo 
verzij ipd. Pri tem se uporabljajo orodja, ki so specifična za operacijski sistem. iOS in 
Android uporabljata različni IDE in programske jezike, kljub temu pa si je razvoj precej 
podoben. Predpisana orodja se uporabljajo zato, ker je razvoj avtohtonih aplikacij težji, 
saj je potrebno upoštevati standarde operacijskega sistema. Zahtevana je večja 
izkušenost razvojne ekipe kot pri razvoju HTML5 aplikacij, ker je manj omejitev pri 
možnostih razvoja, aplikacije pa so lahko bolj napredne. 
Avtohtone aplikacije so na voljo v trgovini z aplikacijami. Ko takšno aplikacijo 
zaženemo, se takoj odzove. Pri uporabi je zagotovljena hitrost in zmogljivost ter 
konsistenten izgled. Poleg tega aplikacija tudi sporoči, ko je na voljo posodobitev. 
2.2.2.4 Hibridne aplikacije 
Hibridne aplikacije združujejo lastnosti avtohtonih in HTML5 mobilnih aplikacij. 
Hibridne aplikacije so spletne aplikacije, ovite v avtohtono ogrodje oziroma lupino 
brskalnika naprave, ki omogoča dostop do funkcionalnosti platforme. Te aplikacije 
razvijamo v HTML5, CSS in JavaScriptu (18). 
Spletni razvijalci, ki so strokovnjaki pri optimizaciji JavaScripta, uporabi CSS-ja in 
pisanju skladne HTML kode, ki deluje na katerikoli platformi, lahko ustvarijo prefinjene 
hibridne mobilne aplikacije, ki ne žrtvujejo zmogljivosti avtohtonih aplikacij. Težave pa 
se pojavijo že pri platformi iOS, kjer vgrajen spletni brskalnik (UIWebView) ni identičen 
brskalniku Safari. Zato se splača uporabljati ogrodja (kot so npr. Ionic, PhoneGap), ki 
te omejitve zaobidejo (19). 
Obstajata dva načina implementacije hibridnih aplikacij (17): 
 Lokalna implementacija, kjer zapakiramo kodo v dvojiški zapis mobilne 
aplikacije, kar je podobno strukturi avtohtone aplikacije. V tem primeru 
12 
 
uporabimo REST API (angl. Reprezentational State Transfer) za prenos 
podatkov med napravo in oblakom. 
 Strežniška implementacija, kjer izvajamo celotno aplikacijo na strežniku (z 
opcijskim predpomnjenjem za boljše delovanje), tako da uporabimo vsebovalnik 
kot tanko lupino čez UIWebView.  
Primer dobre hibridne aplikacije je Netflix, kjer je uporabljena ista kodna osnova za 
uporabniški vmesnik na vseh napravah - tabličnih računalnikih, telefonih, pametnih 
televizorjih, DVD predvajalnikih, hladilnikih in avtomobilih. Na ta način lahko izredno 
hitro spremenijo uporabniški vmesnih ali izvedejo testiranje za določitev optimalne 
interakcije uporabnika. Dekodiranje in pretakanje video posnetkov sta delegirana 
avtohtoni plasti za hitrejše in navidezno avtohtono izkušnjo mobilne aplikacije. 
2.2.3 Izbira razvojnega pristopa k izdelavi mobilnih aplikacij 
Najpreprostejši način prilagoditve spletne aplikacije za mobilne naprave je uporaba 
spletnih storitev za pretvorbo spletne strani v mobilno aplikacijo. Primer takšne storitve 
je Appypie, ki za primerno plačilo podpira več različnih mobilnih platform in omogoča 
prenos aplikacije. Uporaba spletne storitve ima seveda omejitve funkcionalnosti - 
takšne storitve so predvsem namenjene preprostim aplikacijam, namenjenim 
predstavitvam podjetij ali organizacij, ki ne zahtevajo dinamičnega prikaza podatkov 
(20). 
V grobem obstajajo tri možnosti razvoja mobilnih aplikacij (Slika 2): avtohtone 
aplikacije, ki jih razvijamo specifično glede na mobilno platformo, HTML5 mobilne 
aplikacije in hibridne aplikacije. Če želimo razviti mobilno aplikacijo, ki omogoča 
dinamičen prikaz podatkov, prijavo, vnos in shranjevanje podatkov ter je prilagojena 
uporabniku, se moramo razvoja lotiti sami. Pri tem se pojavi težava različnih mobilnih 
platform – iOS in Android. Če želimo, da je aplikacija dostopna vsem različnim 
uporabnikom mobilnih naprav, jo moramo prilagoditi obema različnima platformama, 
pri čemer za vsako od platform uporabimo različen programski vmesnik aplikacije (API) 
in najustreznejši programski jezik. Obstajata pa še drugi dve možnosti, ki podpirata 
več platform - HTML5 aplikacija in hibridna mobilna aplikacija. Za razvoj takšne 
aplikacije lahko uporabimo številna že napisana ogrodja, ki nam omogočijo lažje 





Slika 2: Tri možne razvojne poti mobilnih aplikacij (11) 
Odločitev za dinamično spletno, avtohtono ali hibridno mobilno aplikacijo temelji 
predvsem na naših ciljih. Preden začnemo z razvojem, moramo upoštevati naslednje 
dejavnike (17): 
 kako hitro potrebujemo aplikacijo; 
 kakovost uporabniške izkušnje, ki jo želimo nuditi uporabnikom; 
 kompleksnost funkcionalnosti, ki jih potrebujemo za izdelavo aplikacije; 
 proračun. 
Ker pa uporabniki od mobilnih aplikacij pričakujejo in zahtevajo vedno več, je predvsem 
pomembno, da je naša aplikacija dovolj hitra, odzivna in zanesljiva. Struktura aplikacije 
mora zagotavljati zanesljiv in preprost dostop do vsebine in storitev. Pri vsem tem 
moramo upoštevati tudi porabo baterije, potrebo po interakciji s pametnim telefonom 
(npr. kamera in koledar), ciljno skupino uporabnikov, varnost, predhodno stanje 
razvoja, viri, ki so na voljo (denar, razvijalci, znanje, čas), potrebna podpora in 
vzdrževanje, druga podobna orodja na trgu (poznavanje konkurence), stabilnost 
uporabljenih tehnologij, zmogljivost strojne opreme različnih naprav (procesor, 
spomin) in skalabilnost oziroma razširljivost rešitve. 
Avtohtone aplikacije prekašajo zmogljivosti drugih aplikacij, ker so zgrajene po 
tehnoloških smernicah in smernicah uporabniške izkušnje. Poleg tega lahko dostopajo 
do vseh vgrajenih funkcionalnosti naprave. Razvoj takšnih aplikacij pa je precej 
zamuden in drag, saj je potrebno enake funkcionalnosti napisati dvakrat - za Android 
(v Javi) in iOS (v Swiftu). Če nam uporabniška izkušnja ni tako pomembna in bi radi 
objavili produkt ali storitev čim bolj hitro in ugodno, je najboljša odločitev spletna 
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aplikacija prilagojena za mobilne naprave, ki tudi ne zavzame prostora na uporabnikovi 
napravi. Lahko pa se odločimo za razvoj hibridne aplikacije, ki omogoča razvijalcem, 
da napišejo kodo le enkrat in jo aplicirajo na različne platforme. To gre sicer na račun 
zmogljivosti in obnašanja aplikacije, kar pa skupnosti razvijalcev hibridnih ogrodij želijo 
ublažiti z uvedbo novih pristopov in orodij (17).  
V preglednici 1 je prikazan povzetek funkcionalnosti glede na razvojni tip mobilne 
aplikacije.  
Preglednica 1: Funkcionalnosti glede na razvojni tip mobilne aplikacije (17) 
Funkcionalnosti Avtohtone HTML5 Hibridne 
Značilnosti aplikacij 




Zmogljivost Hitra Počasna Počasna 
Izgled Avtohton Emuliran Emuliran 
 Dostopnost naprave  
Kamera Ja Ne Ja 
Obvestila Ja Ne Ja 




Varno shranjevanje Skupen SQL Varen sistem in 
SQL 
Geolokacija Ja Ja Ja 
Kretnje 
Poteg (swipe) Ja Ja Ja 
Večdotičnost Ja Ne Ja 
Povezava offline in online samo online offline in online 
Razvojna orodja Objective-C, Java HTML5, CSS, JS HTML5, CSS, JS 
 
Na odločitev o načinu razvoja mobilne aplikacije vplivajo številni dejavniki: sredstva, ki 
jih imamo na voljo, sposobnosti in spretnosti razvojne ekipe, želena zahtevnost 
aplikacije, poslovne potrebe, pomembnost varnosti, sposobnost delovanja v načinu 
brez povezave, časovni okvir, interoperabilnost (zmožnost povezovanja z drugimi 
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programi) itd. Zaradi tega je potrebno podrobno preučiti kaj želimo, preden se odločimo 
za razvojni pristop k mobilni aplikaciji. Zavedati se moramo, da ima vsak razvojni 
proces svoje prednosti in slabosti. Lahko se tudi zgodi, da prvotna odločitev ne bo 
najboljša, morda najboljša odločitev sploh ne obstaja.  
2.2.3.1 Primerjava razvojnih ogrodij hibridnih aplikacij 
Priljubljenost hibridnega marketa aplikacij se hitro povečuje, raziskava marketa 
predvideva porast iz 25.19 milijard dolarjev v letu 2015 na 80.45 milijard dolarjev v letu 
2020 (21). Ker nam ta pristop omogoča razvoj enojne kodne baze za različne 
platforme, je stroškovno učinkovit in preprost za vzdrževanje. 
Predstavili bomo nekaj trenutno najbolj popularnih brezplačnih odprtokodnih hibridnih 
ogrodij za razvoj mobilnih aplikacij, njihove prednosti in slabosti (preglednica 2).  
Preglednica 2: Odprtokodna hibridna ogrodja za razvoj mobilnih aplikacij (22) 
  React Native 
React Native je razvilo podjetje Facebook. Temelji na programskem jeziku 
JavaScript. Vmesnik je mešanica prilagojenega jezika značk in avtohtonega 
uporabniškega vmesnika. Je trenutno najpopularnejše ogrodje za razvoj 
hibridnih  mobilnih aplikacij z JavaScriptom, uporabljata ga tako Facebook kot tudi 
Instagram - dve najbolj razširjeni spletni socialni omrežji na svetu, ki zahtevata 
izredno hitro odzivnost in visoko zmogljivost. 
Prednosti:  
 Interpretacija izvorne kode in sprotno pretvarjanje v avtohtone elemente, 
zaradi česar se zmogljivost zelo približa avtohtoni aplikaciji; 
 Hitro nalaganje in majhna poraba spomina; 
 Ogromna skupnost razvijalcev, kar zagotavlja hitro odpravo napak in odlično 
podporo. 
Slabosti:  
 Ogrodje zaradi zahtevnejše strukture ni priporočljivo za začetnike; 
 Potrebno je razviti različne verzije vmesnika za iOS in Android. 
Apache Cordova 
Cordova služi kot baza razvojnega procesa številnih drugih hibridnih aplikacij. To 
ogrodje je bilo prvotno znano pod imenom PhoneGap, nato pa ga je podjetje Adobe 
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objavilo kot odprtokodni projekt. Cordova združi HTML, CSS in JS v paket 
odjemalca, programska oprema pa izvede, prevede in izriše kodo znotraj 
avtohtonega spletnega pogleda WebView. Z ovijanjem kode v avtohtoni Cordova 
paket si zagotovimo dostop do avtohtonega aplikacijskega programskega vmesnika.  
Prednosti:  
 Dostop do najnovejših posodobitev s strani ekipe Apache. 
Slabosti: 
 Cordova je UI agnostična, kar pomeni, da prepusti celotno odločitev glede 
oblikovanja in arhitekture razvijalcu. 
PhoneGap 
Kot smo že omenili, je PhoneGap bil osnova za ogrodje Apache Cordova. Adobe je 
opremil PhoneGap z uporabniškim vmesnikom razvojnega sistema, kar olajša delo 
razvijalcem. Za tem se je situacija obrnila, Apache Cordova zdaj služi kot baza za 
razvoj ogrodja PhoneGap. Za razvoj uporabljamo spletne tehnologije HTML, CSS in 
JavaScript.  
Prednosti: 
 Ogromna skupnost razvijalcev; 
 Preprost za uporabo. 
Slabosti: 
 Ne vključuje dovolj podpore pri oblikovanju aplikacije. 
Ionic 
Ionic uporablja spletne tehnologije za prevod in izris elementov aplikacije, kar 
občutno zmanjša hitrost in zmogljivost v primerjavi z React Native. Poleg tega ne 
uporablja avtohtonih komponent, ampak poskuša imitirati avtohtono obnašanje z 
uporabo spletnih tehnologij. Za povezavo med aplikacijo in avtohtonim programskim 
vmesnikom aplikacije Iconic uporablja ogrodje Cordova. Podlaga za razvoj tega 
ogrodja je platforma za razvoj aplikacij AngularJS, koda pa je napisana v HTML5, 
CSS in TypeScriptu ali JavaScriptu. Za pogon kode Ionic uporablja JIT in 
WKWebView. 
Prednosti:  
 Hiter proces testiranja, aplikacijo lahko nemudoma zaženemo v brskalniku; 
 Številne predpripravljene komponente; 
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 Cenovno ugodna rešitev, zaradi uporabe spletnih tehnologij ne potrebujemo 
posebne skupine razvijalcev za razvoj mobilnih aplikacij. 
Slabosti:  
 Počasnejša odzivnost, predvsem pri kompleksnih in funkcionalno bogatih 
aplikacijah. 
 
2.3 Uporabniška izkušnja 
Uporabniška izkušnja (UX) se nanaša na uporabnikovo zaznavanje in odziv pri 
interakciji med uporabniki in uporabljenim produktom, sistemom ali storitvijo. Na 
uporabnike vplivajo vidiki uporabnosti, preprostosti uporabe, izgleda in učinkovitosti. 
Uporabniška izkušnja je subjektivna - odvisna od posameznikove percepcije oziroma 
pričakovanj, in dinamična - spreminja se skozi čas skupaj s tehnološkim napredkom, 
spremembami trga ter kontekstom novih konceptov. Razumevanje uporabnikov, 
delovnega okolja, interakcij in čustvenih reakcij nam pomaga pri oblikovanju sistema 
(23). 
Na uporabniško izkušnjo lahko vplivajo številni faktorji, v grobem jih lahko razdelimo 
na tri kategorije (24):  
 stanje uporabnika in prejšnje izkušnje, 
 sistemske lastnosti, 
 kontekst uporabe oziroma situacija.  
Sama izkušnja je lahko odvisna tudi od zunanjih dejavnikov, ki niso neposredno 
povezani s samo interakcijo, kot naprimer blagovna znamka, cena, mnenja drugih 
uporabnikov, poročila in mediji.  
Za ocenitev različnih vidikov uporabniške izkušnje se sklicujemo na kriterije 
uporabnosti. Tukaj imata zelo pomembno vlogo informacijska arhitektura in 
uporabniški vmesnik. Kadar govorimo o uporabnosti ali o uporabniku prijaznem 
sistemu se opiramo na metode za preprosto in učinkovito uporabo sistema, ki jih lahko 
izmerimo. Med metode merjenja uporabnosti spadajo analiza potreb in preučevanje 
načel zaznane učinkovitosti ali elegance objekta. Običajno je uporabnost nekega 
sistema, naprave ali aplikacije večja, kadar je učenje uporabe preprosto in intuitivno, 
uporaba je učinkovita (potrebujemo zelo malo časa, da dosežemo nek cilj) ter 
18 
 
zadovoljiva. Uporabniku prijazna aplikacija mora biti tudi dostopna; študije obnašanja 
uporabnikov na spletu so pokazale nizko toleranco za zapleteno oblikovane in počasne 
strani. Uporabniki ne želijo čakati in se učiti, kako uporabljati spletno stran (25). 
Načrtovanje uporabniške izkušnje lahko razdelimo na tri glavne faze (26): 
 Raziskovanje in oblikovanje hipotez: vprašati se moramo kdo so naši 
uporabniki, kakšne so njihove potrebe, kaj že uporabljajo in poznajo. 
 Načrtovanje in testiranje: določimo informacijsko arhitekturo, uporabniške poti 
in poskrbimo za dober izgled, med tem pa je potrebno vse sproti testirati.  
 Optimizacija: zaradi dinamične narave spleta moramo spremljati vedenje 
uporabnikov, analizirati njihovo uporabo in se jim prilagajati. 
Pristop k načrtovanju uporabniške izkušnje mobilnih aplikacij poteka tako, da se najprej 
posvetimo analizi, temu sledita stilsko in arhitekturno oblikovanje (načrtovanje 
funkcionalnosti), evalvacija in nato implementacija. Po implementaciji lahko ponovno 
ovrednotimo rezultat, prilagodimo oblikovni vidik, ga ponovno ocenimo in 
implementiramo želene funkcionalnosti. Potek prikazuje slika 3.  
 
Slika 3: Potek načrtovanja uporabniške izkušnje (26) 
Najprej je potrebno oceniti trenutno situacijo in se odločiti, kaj želimo in kaj potrebujemo 
oziroma kakšne so potrebe naših uporabnikov. Temu sledi razumevanje ciljne skupine 
uporabnikov. Ugotoviti moramo, katere naprave uporabljajo najbolj pogosto, koliko 
časa povprečno uporabljajo spletno aplikacijo ipd. Nato začnemo z načrtovanjem 
mobilne izkušnje. Osredotočimo se na prioritizacijo komponent, ki jih želimo vključiti v 
mobilno aplikacijo in upoštevamo izgled, uporabnost in občutke pri uporabi. Oblikovne 
odločitve so odvisne od konteksta v katerem bo mobilna aplikacija uporabljena. 
Aplikacijo lahko zasnujemo kot odzivno aplikacijo z adaptivnim uporabniškim 
vmesnikom, kjer se aplikacija prilagaja različnim velikostim zaslonov in hkrati prilagodi 
elemente potrebam posameznika. Ikone in postavitev elementov so odvisni tudi od 
razvojne mobilne platforme. Preden začnemo z implementacijo aplikacije, jo je 
potrebno ovrednotiti, kar vključuje testiranje med uporabniki, in iterativno izboljševati, 
dokler nismo zadovoljni s končnim prototipom. 
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2.3.1 Sodobne smernice za oblikovanje mobilnih aplikacij 
Izdelovalci aplikacij imajo samo en poskus pri tem, da prepričajo uporabnika, da 
mobilno aplikacijo uporablja. Raziskava v letu 2016 je pokazala, da je dnevno dodanih 
vsaj 1000 novih aplikacij v trgovino z aplikacijami (27). V povprečnem mesecu 
uporabniki pametnih telefonov ne snamejo nobene nove aplikacije. 94 % celotnega 
prihodka v trgovini aplikacij gre 1 % objaviteljev aplikacij. Tudi če prepričamo 
uporabnika, da sname našo aplikacijo, jih več kot 75 % odpre aplikacijo samo enkrat, 
kar se v prvem tednu uporabe zmanjša na 11 % aktivnih uporabnikov. Če želimo 
obdržati čim večje število uproabnikov aplikacije, je izredno pomembno, da 
upoštevamo sodobne prakse dobre uporabniške izkušnje.  
Dobro oblikovanje je nevidno, ljudje, ki uporabljajo takšne aplikacije se osredotočijo na 
funkcionalnost oziroma cilje in ne na uporabniški vmesnik.   
Izpostavili bomo šest osnovnih smernic za oblikovanje mobilnih aplikacij (28):  
 Čim manjša kognitivna obremenitev: uporabniška izkušnja mora biti čim bolj 
intuitivna in nemoteča. Zato je potrebno optimizirati prehodnost in pretok med 
elementi, razčleniti daljša opravila, uporabiti informacije o uporabnikih, ki so na 
voljo (npr. lokacija), prioritizirati pomembne elemente, se izogibati prikazu 
nepomembnih informacij in dodati intuitivna ter smiselno navigacijo, ki je vedno 
vidna ter konsistentna. 
 Optimizacija interakcij glede na medij: mobilni telefoni imajo manjši zaslon v 
primerjavi z osebnimi računalniki, zato se je potrebno prilagoditi njihovim 
omejitvam in dodanim funkcionalnostim. Pomembno je, da elementi izgledajo v 
skladu s tem, kako se obnašajo in so primerno veliki za dotik. Upoštevati 
moramo tudi doseg palca in zasnovati aplikacijo z mislijo na prekinitve (druge 
aplikacije, način brez povezave ipd.). Ker za prikaz iste vsebine uporabljamo 
različne naprave, moramo stremeti k brezhibnemu prehodu med njimi. Poleg 
tega dajemo poudarek intuitivnim gestam in videzu hitre odzivnosti. 
 Fokus na prvo izkušnjo: mobilna aplikacija ne dobi druge priložnosti za dober 
prvi vtis, zato je izredno pomembno, da poskrbimo za čim bolj preprosto, hitro 
in kakovostno integracijo uporabnika v aplikacijo. Hkrati je potrebno misliti na 
oblikovanje praznega stanja, t.j. stanja, ko se nič ne zgodi, ali ko pride do 
napake v aplikaciji, da uporabnik razume, kaj se dogaja. 
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 Funkcionalne animacije za izboljšano interakcijo: Animacija lahko reši precej 
funkcionalnih težav in prikaže vmesnik kot aktiven in odziven. To naredimo s 
prikazom statusa sistema, tranzicijami navigacije in vizualno povratno 
informacijo.  
 Personalizacija: Personalnizacija predstavlja priložnost za pristno povezavo z 
uporabnikom. Uporabimo lahko osebne podatke uporabnika in oblikujemo 
prijetno animacijo, s katero z vključitvijo majhnih podrobnosti pokažemo, da 
nam je mar za uporabnika in tako ustvarimo čustveno povezavo. 
 Izogibanje konstantnemu pošiljanju obvestil: Nadležna obvestila so najbolj 
pogost razlog (71 %), da uporabnik odstrani aplikacijo. Vsako potisno obvestilo, 
ki ga pošljemo, mora biti smiselno, dragoceno in pravočasno. Ne smemo jih 
pošiljati prepogosto, v kratkem časovnem okvirju (izogibamo se pošiljanju 
obvestil sredi noči). Alternativno se lahko odločimo tudi za dostavljanje obvestil 
prek drugih kanalov. 
2.3.2 Metode vrednotenja mobilne uporabniške izkušnje 
Poznamo kvalitativne in kvantitativne metode vrednotenja oziroma merjenja 
uporabnosti in uporabniške izkušnje pri uporabi mobilnih aplikacij.  
Kvalitativne metode se osredotočajo na identifikacijo idej in trendov. Poznamo tri 
glavne raziskovalne metodologije, ki spadajo v kategorijo kvalitativnih raziskav (29):  
 Laboratorijska metoda: oblikovana za testiranje uporabniške interakcije z 
mobilno aplikacijio. Uporabnika opazuje raziskovalna ekipa, ki z njim 
komunicira. 
 Vodenje dnevnika: uporabnik odgovori na vprašanja o tem, kje, kdaj in zakaj bi 
uporabljal aplikacijo.  
 Opazovalna metoda oz. študija na terenu: pri opazovalni metodi opazujemo 
uporabnika pri interakciji z aplikacijo med vsakdanjimi opravili. 
Kvantitativne raziskave se opirajo izključno na številke in so bolj prepričljive za ciljno 




 Spletne raziskave: pri spletnih raziskavah gre za zbiranje podatkov uporabnikov 
s pomočjo vprašalnika. Uporabnik odgovori na različna vprašanja v zvezi s 
produktom. Ta način raziskave je stroškovno zelo učinkovit. 
 Vedenjska analiza: vedenjska analiza zajema sledenje uporabniku med 
uporabo aplikacije. To izvedemo s pomočjo posebne programske opreme, ena 
izmed najbolj znanih metod je sledenje premikom oči (eye-tracking). 
 Samodejno beleženje: mobilna naprava lahko zabeleži generirane dogodke 
brez uporabnikovega vnosa.  
 Metoda vzorčenja izkušnje: pri tej metodi gre za pošiljanje avtomatskih sporočil 
uporabniku po uporabi določene funkcije in beleženje njihovih odgovorov o 
izkušnji z aplikacijo. 
S poznavanjem in uporabo teh metod lahko razvijemo boljše mobilne aplikacije, ki so 
v skladu s pričakovanji uporabnika in si povečamo možnosti za osvojitev mobilnega 
marketa.   
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3 EKSPERIMENTALNI DEL 
V eksperimentalnem delu smo se poglobili v proces razvoja mobilnih aplikacij iz 
obstoječih spletnih informacijskih sistemov. V ta namen smo analizirali konkretni 
primer visokošolskega spletnega informacijskega sistema VIS in na podlagi podrobne 
analize z metodo metamorfoze razvili konceptualno rešitev za prilagoditev iz spletne v 
mobilno aplikacijo, ki se opira na temelje in omejitve obstoječega sistema. 
3.1 Analiza spletnih informacijskih sistemov 
Spletni informacijski sistem je sistem, ki uporablja spletne tehnologije za dostavljanje 
informacij in storitev uporabnikom ali drugim takšnim sistemom oziroma aplikacijam. 
Glavni namen spletnega informacijskega sistema je objava in vzdrževanje podatkov. 
Običajno sistem sestoji iz ene ali več spletnih aplikacij in specifičnih komponent, ki 
opravljajo določene funkcije (30). 
3.1.1 Študentski informacijski sistemi 
Študentski informacijski sistem (okrajšano ŠIS) je sistem izobraževalne ustanove, ki 
se uporablja za administracijo in upravljanje s podatki študentov ter obveščanje o 
študiju. Študentski informacijski sistemi hranijo osebne podatke študentov, zato se je 
zaradi zaščite informacij posameznika potrebno v tak sistem prijaviti z uporabniškim 
imenom in geslom. Ti sistemi nudijo številne funkcionalnosti:  
 Prijava na modul, predmet, izmenjavo 
 Prijava na izpit, odjava od izpita 
 Pregled prijav in rokov 
 Vnos rezultatov preverjanj znanj in obveznosti 
 Evidenca ocen in rezultatov preverjanj znanj 
 Prikaz urnikov 
 Prikaz obvestil 
 Gradiva in diplomske oz. magistrske teme 
 Administracija (vpis, naročanje dokumentov, plačila) 




Uporabniki študentskih informacijskih sistemov so tako študentje kot tudi zaposleni 
(učitelji, profesorji) in starši, zato je funkcionalnost sistema prilagojena uporabniški 
skupini. Poleg tega je funkcionalnost prilagojena tudi potrebam izobraževalne 
ustanove; manjše ustanove običajno potrebujejo in uporabljajo le osnovne 
funkcionalnosti, medtem ko lahko večje ustanove (npr. univerza, ki je prisotna na več 
različnih lokacijah) razširijo uporabo teh sistemov na številna področja študentovega 
vsakdana z avtomatizacijo in razpoložljivostjo procesov kot so finančna platforma za 
prijavo finančne pomoči in vodenje evidence plačil, vodenje evidenc prisotnosti, 
komunikacijska platforma ipd. Na sliki 4 vidimo primer študentskega informacijskega 
sistema srednje šole Screaming Eagle, ki temelji na študentskem informacijskem 
sistemu Aeries (31). 
 
Slika 4: Primer študentskega informacijskega sistema srednje šole Screaming Eagle 
Potreba po študentskih informacijskih sistemih se je pojavila že v 70. letih (32). Srednje 
šole uporabljajo informacijske sisteme za vodenje evidence prisotnosti, ocen in 
obveščanje staršev, univerze pa so usmerjene v obveščanje o izpitih in osredotočene 
na funkcionalnosti, ki jih potrebujejo študenti. Zaradi razvoja mobilnih naprav se je 
pojavila potreba po dostopu do študentskih informacijskih sistemov tudi na pametnih 
telefonih. Na sliki 5 vidimo primer aktivno uporabljene mobilne aplikacije študentskega 
informacijskega sistema Univerze za medije Stuttgart in primer študenskega 




Slika 5: Zaslonska posnetka mobilne aplikacije študentskega informacijskega sistema HdM Stuttgart (levo) za 
študente in aplikacije eAsistent (desno) za srednje šole 
3.1.2 Visokošolski informacijski sistem VIS 
VIS je visokošolski študentski informacijski sistem, ki ga uporabljajo številne fakultete 
Univerze v Ljubljani, med drugim tudi oddelek za tekstilstvo, grafiko in oblikovanje 
(OTGO) Naravoslovnotehniške fakultete (34). Trenutno VIS deluje izključno kot 
spletna aplikacija in ni prilagojen za mobilne naprave. Potreba po razvoju mobilne 
aplikacije za VIS je bila raziskana in utemeljena že leta 2013 skupaj s predlagano 
oblikovno rešitvijo (35). Od takrat je prišlo do še večjega porasta na trgu mobilnih 
naprav in aplikacij, prav tako pa smo lahko opazili precejšnje spremembe in 
posodobitve spletne strani fakultete, zaradi česar je potrebno oblikovno podobo VIS-a 
posodobiti ter prilagoditi novi vizualni identiteti. Poleg tega lahko številne univerze in 
fakultete, ki že uporabljajo mobilno verzijo informacijskega sistema, služijo kot dober 
primer, da študentom takšna aplikacija olajša delo ter jih spodbudi, da sistem 
uporabljajo bolj pogosto, kar pomeni, da je prenos informacij hitrejši in lažji - uporabniki 
lahko prejemajo informacije v obliki obvestil, za razliko od uporabe strani samo takrat, 
ko jo nujno potrebujejo. S tem zagotovimo, da so študenti dobro obveščeni in ne 
spregledajo pomembnih podatkov tako pogosto.  
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3.2 Metamorfoza: Proces razvoja mobilnih aplikacij iz obstoječih spletnih 
informacijskih sistemov 
Razvoj mobilnih aplikacij iz že obstoječih spletnih informacijskih sistemov je proces, ki 
vključuje sledeče aktivnosti (36):  
 katalogizacijo funkcionalnosti obstoječega sistema, katere želimo vključiti v 
mobilno aplikacijo; 
 sodelovanje interesne skupine oz. uporabnikov aplikacije pri izbiri 
funkcionalnosti; 
 razvoj obstoječega informacijskega sistema za integracijo z mobilnimi 
aplikacijami; 
 razvoj spletnih storitev obstoječega informacijskega sistema tako, da je 
omogočena pridobitev podatkov z mobilno aplikacijo; 
 razvoj mobilne aplikacije z ozirom na ciljno mobilno platformo (Android, iOS, 
mobilni brskalnik); 
 integracija s storitvami na mobilnikih, kot sta GPS in SMS; 
 objava in publiciteta mobilne aplikacije. 
Mobilna verzija aplikacije ni preoblikovanje ali kopija funkcionalnosti že obstoječe 
aplikacije. Potrebno se je osredotočiti na zmožnosti mobilnega okolja, predvsem pri 
načrtovanju procesov, metod, uporabi tehnik, vzorcev in arhitekturnih rešitev. 
Za ta namen je bil razvit poseben proces preoblikovanja obstoječih spletnih 
informacijskih sistemov v mobilne aplikacije, ki se imenuje metamorfoza (37). Proces 





Metamorfoza je bila razvita na podlagi razvojne izkušnje mobilne aplikacije SIGAA 




 Prilagoditev obstoječih funkcij, ki so bile ustvarjene posebej za spletne sisteme, 
tako da so dostopne tudi prek mobilnih naprav. Prilagoditev vključuje razvoj 
aplikacij za različne platforme (Android, iOS), razvoj RESTful (REpresentational 
State Transfer) spletnih storitev in integracijo z obstoječimi komponentami 
programske opreme, ki implementirajo določena pravila. 
 Razvoj novih funkcij za mobilne naprave. Mobilne naprave nudijo možnost 
uporabe novih tehnologij in interakcij (npr. dotičnost in senzorji), kar pomeni, da 
lahko razvijemo funkcije, ki jih v spletnem sistemu ni bilo mogoče. 
Prilagoditev obstoječe aplikacije lahko kategoriziramo v tri skupine: poslovni vidik - 
izbira najbolj pogosto uporabljenih funkcij; tehnični vidik - ponovna uporaba komponent 
spletnega sistema v mobilnem sistemu; in uporabniški vmesnik - razvoj logotipa in 
ocena uporabnosti mobilne aplikacije. 
3.2.1 Faze in aktivnosti metamorfoze 
Proces metamorfoze je razdeljen na štiri faze, za vsako od teh faz je definirana 
množica aktivnosti, ki nas pripelje od že obstoječega spletnega informacijskega 
sistema do izdelave mobilne aplikacije (39).  
Slika 6 prikazuje potek in aktivnosti celotnega procesa metamorfoze. V naslednjih štirih 
podpoglavjih smo opisali faze metamorfoze, pod vsako od njih pa najdemo pripadajoče 
aktivnosti z opisi. Pri načrtovanju prilagoditve iz spletne v mobilno aplikacijo na primeru 
VIS-a smo sledili fazam in aktivnostim metamorfoze ter s pomočjo procesa pripravili 




Slika 6: Potek in aktivnosti procesa metamorfoze 
3.2.1.1 Prva faza: Zahteve 
V tej fazi izberemo funkcionalnosti informacijskega sistema, ki jih želimo implementirati 
v mobilni aplikaciji. S tem definiramo obseg in področje uporabe mobilne aplikacije ter 
zberemo in potrdimo zahteve interesne skupine. 
Pri tem procesu ne gre za neposredno mapiranje funkcionalnosti. Pri mobilnih 
napravah moramo upoštevati njihove prednosti in omejitve, med katerimi so najbolj 
opazne velikost zaslona, oteženo pisanje daljših tekstov, omejenost omrežne 
povezave, drugačna interakcija z uporabnikom zaradi zaslona na dotik in podpore 
prepoznavanja kretenj. Zaradi tega se je potrebno zavedati uveljavljenih strategij 
razvoja in oblikovnih smernic, opisanih v raziskavi (40), ki govori o konsistentnem 
razvoju uporabniških vmesnikov za majhne naprave, nudenju bližnjic do določenih 
funkcionalnosti in jasnemu razlikovanju izbranih elementov. 
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V preglednici 3 so opisane vse aktivnosti prve faze metamorfoze.  
Preglednica 3: Aktivnosti prve faze metamorfoze 
Identifikacija 
funkcionalnosti 
Glavni cilj te aktivnosti je identifikacija funkcionalnosti spletnega 
informacijskega sistema, katere želimo uporabljati v mobilni 
aplikaciji. Dodamo lahko tudi povsem nove funkcionalnosti, ki jih 
omogočajo izključno mobilne naprave. Pri vsem tem sledimo 
naslednjim korakom:  
 izberemo popularne funkcionalnosti; 
 izogibamo se funkcionalnostim, ki zahtevajo veliko 
korakov in dolgim obrazcem; 
 prilagodimo obstoječe funkcionalnosti; 
 ustvarimo specifične funkcionalnosti za mobilno aplikacijo. 
Rezultat te aktivnosti je seznam predhodno izbranih 
funkcionalnosti, ki ga je potrebno validirati. 
Validacija 
funkcionalnosti 
Pri validaciji funkcionalnosti gre za želje in zahteve interesne 
skupine, ki identificirane funkcionalnosti potrdi oziroma ovrže. Če 
so funkcionalnosti potrjene, se pomaknemo na naslednjo 
aktivnost, če pa so ovržene, gremo nazaj na prejšnji korak in 




Mobilne aplikacije imajo omejitve, ki jih je pri razvoju potrebno 
upoštevati. V tej fazi ocenimo, ali je implementacija vseh izbranih 
funkcionalnosti smiselna in mogoča. Upoštevati moramo tudi 
velikosti obrazcev in število korakov, ki jih funkcionalnosti 
zahtevajo. Če funkcionalnost primerna za mobilni kontekst, jo 
lahko dodamo na seznam izbranih funkcionalnosti za razvoj. Če 
ni primerna, moramo analizirati možnost njene prilagoditve. 
Analiza 
prilagoditve 
Namen te aktivnosti je analizirati možne prilagoditve 
funkcionalnosti, ki ne spadajo v mobilni kontekst, ampak jih je 
interesna skupina ocenila kot pomembne ali celo nepogrešljive v 
29 
 
mobilni aplikaciji. Rezultat te analize lahko pripelje do sprememb 
v grafičnem uporabniškem vmesniku in funkcionalnega poteka 
dela, pri tem pa stremimo k temu, da zmanjšamo število potrebnih 
korakov oziroma elementov, ki nas vodijo od začetka do konca 
določene operacije. Če je takšna prilagoditev mogoča, lahko 




Izbira funkcionalnosti zajema katalogizacijo vseh funkcionalnosti, 
ki so bile izbrane za razvoj, skupaj z dokumentacijo zahtev. 
Funkcionalnosti in zahteve podamo v obliki seznama. 
Ocena načina 
brez povezave 
Mobilno računalništvo se pogosto zanaša na mobilno povezavo 
z omrežjem, ki je lahko nestabilno ali pa ni na voljo. Oceniti 
moramo potrebo po funkcionalnostih aplikacije brez omrežne 
povezave in izbrati tiste, ki jih potrebujemo. To naredimo za vsako 
funkcionalnost, ki je bila izbrana za razvoj.  
 
Pri analizi VIS-a smo se podrobno posvetili opisanim aktivnostim, predvsem izbiri in 
kategorizaciji funkcionalnosti. Zaradi že obstoječe spletne aplikacije predstavlja ta del 
metamorfoze izredno pomemben korak k izboljšanju uporabniške izkušnje. Pri 
kritičnem procesiranju zahtev stremimo k oblikovanju bolj intuitivne, uporabniku 
prijaznejše rešitve. 
3.2.1.2 Druga faza: Oblikovanje 
Ta faza se nanaša na arhitekturno oblikovanje in zgradbo mobilne aplikacije. Aktivnosti 
so osredotočene na oblikovanje in ustvarjanje arhitekturnih rešitev z uporabo 
tehnologij, ogrodij, oblikovnih vzorcev in ustreznih razvojnih praks. 
V preglednici 4 so opisane aktivnosti druge faze. 
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Preglednica 4: Aktivnosti druge faze metamorfoze 
Izbira 
platforme 
Cilj te aktivnosti je izbira platform, za katere bomo razvili mobilno 
aplikacijo. Android in iOS platformi imata različne specifikacije, ki jim 
je potrebno slediti, lahko pa se seveda odločimo za uporabo hibridnih 




Pri tej aktivnosti se osredotočimo na oblikovno zgradbo mobilne 
aplikacije in integracijo z že obstoječim spletnim informacijskim 
sistemom. Smiselno se je posvetiti ponovni uporabi komponent. 
Oblikovne 
storitve 
Mobilno aplikacijo lahko povežemo s spletnim informacijskim 
sistemom, prek katerega dostopamo do podatkov. Ta aktivnost se 
osredotoča na razvoj spletnih storitev, ki to povezavo omogočajo. Pri 
tem definiramo nov ločen sloj, ki nudi množico storitev za mobilno 
aplikacijo in uporablja obstoječa pravila ter že implementirano, 
stabilno kodo. 
 
Ker govorimo o razvoju neprofitne mobilne rešitve, sta oblikovni in tehnični proces 
ključnega pomena za realizacijo koncepta. V tem koraku smo se pri analizi 
študentskega informacijskega sistema soočili predvsem z omejenimi viri, ki so na voljo, 
in tehničnimi omejitvami, ki jih je potrebno zaobiti.  
3.2.1.3 Tretja faza: Razvoj 
V razvojni fazi smo osredotočeni na implementacijo izvorne kode in testiranje. Tretja 
faza se konča, ko so implementirane vse izbrane funkcionalnosti in uspešno prestani 
vsi testi. 
Aktivnosti tretje faze so opisane v preglednici 5. 
Preglednica 5: Aktivnosti tretje faze metamorfoze 
Implementacija Namen te aktivnosti je implementirati funkcionalnosti glede na 
izbrano mobilno platformo. 
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Testiranje Testiranje zajema testiranje funkcionalnosti mobilne aplikacije in 
odpravljanje napak, narejenih med implementacijo. 
 
V sklopu faze razvoja smo preučilli tehnološko ozadje VIS-a in poiskali najustreznejši 
način za razvoj, upoštevajoč tehnološke omejitve in omejitve virov. 
3.2.1.4 Četrta faza: Namestitev 
Zadnja faza v postopku metamorfoze se nanaša na distribucijo mobilne aplikacije. 
Aktivnosti v preglednici 6 so osredotočene na objavo aplikacije, njeno distribucijo in 
prepoznavnost. 




Interesna skupina oceni potrebo po objavi mobilne aplikacije na 
javnem trgu mobilnih aplikacij (Google Play, Apple App Store). Po 
navedbah raziskave (41) nekatera podjetja vodijo svojo lastno 
mobilno spletno trgovino za distribucijo aplikacij zaposlenim, 
strankam in partnerjem. Presoditi je treba, ali je smiselno objavljati 
mobilne aplikacije interno ali na javnem marketu. 
Objava Ta aktivnost sestoji iz same objave mobilne aplikacije na trgu mobilnih 
aplikacij, kar zajema tudi izpolnitev zahtev posameznega trga. 
Publiciteta Publiciteta predstavlja promocijo objave mobilne aplikacije 
potencialnim uporabnikom oziroma ciljni skupini, za katero želimo, da 
se zaveda, da aplikacija obstaja, poleg tega pa jih moramo motivirati, 
da aplikacijo preizkusijo in uporabljajo. 
 
Pri razvoju konceptualne rešitve VIS-a smo se v četrti fazi metamorfoze osredotočili 
na aktivnost ocenitve potrebe objave in raziskali možnosti objave. Publiciteta bi lahko 
v tem primeru bila narejena s strani Univerze v Ljubljani skozi vzpostavljen sistem 
obvestil, ciljna skupina pa je prav tako že jasno definirana.  
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4 REZULTATI IN RAZPRAVA 
Raziskava je pokazala, da je razvoj mobilne različice spletnega informacijskega 
sistema VIS potreben. Spletna aplikacija je zastarela, zato bi bilo do razvoja potrebno 
pristopiti od začetka, brez uporabe že obstoječe zaledne kode, ampak upoštevajoč 
funkcionalnosti, ki so trenutno na voljo. Zaradi teh omejitev smo se odločili zasnovati 
konceptualno rešitev, pri kateri smo vzeli v obzir količino virov, ki so na voljo. 
Zavedamo se, da smo pri razvoju neprofitne aplikacije za relativno majhno skupino 
uporabnikov finančno omejeni. To pomeni, da moramo najti rešitev, ki nam omogoča, 
da v najkrajšem možnem času s čim manjšo skupino razvijalcev razvijemo najbolj 
kakovostno možno rešitev, ki zahteva čim manj kasnejših posegov v obliki 
vzdrževanja, posodobitev in drugih sprememb. 
Razviti moramo kakovostno mobilno aplikacijo za obe glavni mobilni platformi, Android 
in iOS. Ker govorimo o manjši skupnosti uporabnikov, ni potrebno podpirati širokega 
spektra funkcionalnosti. Aplikacije ne bi bilo potrebno integrirati s socialnimi omrežji, 
uporaba že vgrajenih funkcij mobilne naprave pa bi bila minimalna, saj ne potrebujemo 
kamere, dostopa do trenutne lokacije ali do telefonskega imenika. Ker mobilna 
aplikacija ne bi vsebovala slik, bi lahko zagotovili hitro in tekoče delovanje brez potrebe 
po veliki porabi vgrajenega spomina, delovnega spomina ali procesorja.  
Predlagana rešitev za razvoj mobilne aplikacije je hibridna aplikacija. Hibridna 
aplikacija bi bila objavljena v trgovini aplikacij za Android in iOS mobilna operacijska 
sistema, razvili pa bi jo z ogrodjem PhoneGap. Tako bi ohranili stroške za razvoj in 
vzdrževanje minimalne, poleg tega pa bi poskrbeli za integracijo nekaterih informacij, 
ki so trenutno dostopne samo prek spletne strani.  
4.1 Pregled in analiza funkcionalnosti VIS-a 
VIS je namenjen dvema ciljnima skupinama uporabnikov: študentom in profesorjem. 
Prikaz spletne aplikacije se razlikuje glede na skupino uporabnika v kategorijah in 
vsebini. Za razumevanje trenutnega stanja spletne aplikacije smo pregledali 
funkcionalnosti, ki jih VIS nudi za študente, raziskali tehnološko ozadje sistema in nato 
analizirali uporabniško izkušnjo na mobilnem telefonu. 
Na sliki 7 vidimo prijavno in uvodno stran aplikacije na računalniku in na sliki 8 prikaz 
na pametnem telefonu. Kot lahko razberemo iz slike, se moramo pri pametnem 
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telefonu za prikaz celotnega prijavnega obrazca z dotikom premakniti navzdol. Po 
prijavi se nam prikaže uvodna oziroma domača stran, kjer so na levi strani vertikalno 
razporejene različne kategorije, na sredini in desni strani pa je prostor za vsebino.  
 
 
Slika 7: Prikaz prijavne in uvodne strani spletne aplikacije v brskalniku računalnika 
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Slika 8: Prikaz prijavne in uvodne strani aplikacije v brskalniku mobilnega telefona 
Kategorije, opise in podkategorije aplikacije VIS prikazuje preglednica 7. Vsaka od 
podkategorij prikazuje ustrezno vsebino v vsebinskem delu aplikacije, primer vsebine 
kategorije “Zaključek študija” in podkategorije “Zaključno delo” pa lahko vidimo na sliki 
9. 
Preglednica 7: Funkcionalnosti spletne aplikacije VIS 
Kategorija Opis Podkategorije 




Izpiti Pregled nad izpitnimi roki, izpiti 
in rezultati izpitov 
Prijava na izpit 
Odjava od izpita 
Pregled prijav 
Rezultati izpitov 
Moji izpitni roki 
Vsi izpitni roki 
Kolokviji Pregled nad kolokviji in rezultati Prijava na kolokvij 
Odjava od kolokvija 
Pregled kolokvijev 
Rezultati kolokvija 








Izjava ob oddaji dela 
Gradiva Naložene datoteke določenih 
predmetov 
Gradiva za predmet 
Ankete Različni obrazci za ankete Izpolnjevanje anket UL 
Izpolnjevanje VIS anket 
Prošnje Obrazci za prošnje / 
Prijava na izmenjavo Obrazci za izmenjavo Prijava 
Pregled prijave 
Razno Administracija in obvestila Podatki o zaposlenih 
Naročanje dokumentov 
Obvestila 
Naročanje na obvestila 
Izhod Odjava iz aplikacije / 
 
 
Slika 9: Prikaz vsebine VIS-a 
V preglednici 7 lahko vidimo, da imamo precej kategorij in podkategorij, ki se jih da 
strniti in grupirati, podrobnosti pa lahko prikažemo v vsebinskem delu. Primer strnjene 
razporeditve bi lahko zajemal štiri glavne skupine: 
 Profil študenta: zajema oziroma preimenuje kategorijo “Moji podatki”, vključimo 
pa lahko tudi kategorijo “Izhod”, kjer se odjavimo iz svojega profila v aplikaciji. 
Podkategorija “Nalaganje slike” je lahko del podkategorije “Moji podatki”.  
 Izpiti: ta skupina pokriva kategorije “Izpiti”, “Kolokviji” in “Zaključek študija”, ki bi 
v strnjeni različici predstavljali podkategorije, katerim bi dodali še kategorijo 
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“Rezultati”. Vsebinski del lahko vključi vse podkategorije od prijave na izpite do 
pregleda izpitnih rokov. Primer takšnega pogleda, implementiranega v 
informacijskem sistemu Fakultete za računalništvo in informatiko, lahko vidimo 
na sliki 10. 
 Obrazci in gradiva: v to skupino vključimo kategorije “Prošnje”, “Ankete”, 
“Prijava na izmenjavo” in “Gradiva” kot podkategorije. “Prijava na izmenjavo” 
preimenujemo v “Študentske izmenjave”, vse ostale podkategorije lahko 
premaknemo v vsebinski del aplikacije. 
 Obvestila in informacije: ta del pokriva začetno stran aplikacije in kategorijo 
“Razno”, podkategorije pa lahko strnemo v “Obvestila” in “Administracija”.  
 
Slika 10: Primer pogleda informacijskega sistema Fakultete za računalništvo in informatiko (42) 
S takšnim prestrukturiranjem bi zmanjšali odvečno navigacijo, ne samo za namen 
razvoja mobilne aplikacije, ampak tudi za boljšo in lažjo preglednost v spletni aplikaciji. 
Poleg tega je potrebno pretehtati, katere informacije so ključne za študentski 
informacijski sistem in katere lahko umaknemo, ker so že na voljo drugje, ali pa jih 
morda želimo prikazati v drugem sistemu. Podatki o zaposlenih so že na voljo na 
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uradni spletni strani fakultete, prav tako navodila za oddajo zaključnega dela in drugi 
obrazci. Nekatere fakultete uporabljajo za namen izmenjave gradiv posebno aplikacijo, 
namenjeno spletnemu izobraževanju. Ta aplikacija se imenuje spletna ali e-učilnica in 
temelji na sistemu za urejanje vsebine (angl. Content Management System, CMS). 
Med drugim omogoča spletno reševanje kvizov ali anket in oddajo seminarskih del ter 
domačih nalog. Številne fakultete uporabljajo odprtokodni sistem za postavitev učilnic, 
ki ga poznamo pod imenom Moodle (43). 
4.1.1 Tehnološko ozadje 
VIS je razvit in vzdrževan s strani podjetja Talpas d.o.o. S podjetjem smo bili v stiku v 
letu 2016 prek e-pošte. Izvedli smo krajše povpraševanje glede tehničnega ozadja 
informacijskega sistema. Pridobljene informacije smo strnili v naslednjih točkah: 
1. Podjetje se strinja, da je VIS neprilagojen za mobilne platforme, na tem področju 
tudi sami vidijo možnosti izboljšav, ampak po njihovi hitri analizi niso zaznali 
potreb ali zahtev po vzpostavitvi mobilnih rešitev. 
2. Ena prvih različic VIS-a je bila razvita tudi za mobilne platforme, tedaj je bila to 
WAP aplikacija. Žal takrat platforme niso nudile zadovoljive uporabniške 
izkušnje, zato aplikacija ni bila množično uporabna. Iz tega razloga je bila že po 
zelo kratkem času ta veja razvoja opuščena. 
3. Spletni del VIS-a, ki je namenjen uporabi s strani študentov in profesorjev 
predstavlja slabih 20 % celotnega sistema. 
4. VIS aplikacija je bila razvita pred več kot 10 leti in je napisana v klasični asp 
tehnologiji. Testno obstaja tudi sistem, napisan v asp.net tehnologiji, del tega 
sistema pa je tudi uporabljen v praksi. 
5. Koda je zelo stara in slabo vzdrževana, zato so v podjetju mnenja, da bi morali 
k razvoju pristopiti od začetka in ne izhajati iz obstoječe tehnologije oziroma 
obstoječe kode. Poleg tega VIS pokriva relativno majhno število funkcionalnosti, 
zato jih lahko preprosto razvijemo od začetka, ne glede na do sedaj uporabljene 
tehnologije. 
Kot je razvidno iz odgovorov podjetja, je spletna aplikacija VIS zastarela. Pri sistemih, 
ki delujejo na večih napravah, je pomembno, da je proces izvedbe določenih 
funkcionalnosti podoben, ker to omogoča uporabniku hitro učenje in preprosto 
uporabo. Najlažje bi bilo, če bi najprej prestrukturirali in posodobili spletno aplikacijo in 
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se nato z mobilno aplikacijo prilagodili novi rešitvi. S prilagoditvijo trenutne spletne 
aplikacije za mobilne naprave tvegamo, da bomo morali mobilno aplikacijo kasneje 
ponovno prilagoditi, kar zahteva dodatne vire (denar in razvijalce). Ker pa je naš namen 
prikazati kako pristopati k prilagoditvi spletne aplikacije za mobilne platforme, bomo ta 
aspekt v tej fazi ignorirali. Predvidevamo lahko, da podatkovna baza ostane 
nespremenjena, kar pomeni, da se bomo osredotočili na funkcionalnosti, ki jih 
obstoječa spletna aplikacija nudi, in pri tem imeli v mislih, da je tehnično gledano 
potrebno razviti mobilno aplikacijo kot da spletna aplikacija ne obstaja. 
Potreba oziroma želja po razvoju mobilnih aplikacij je bila utemeljena v raziskavi v letu 
2013 (35), izvedeni med 113 študenti Univerze v Ljubljani, ki so hkrati tudi uporabniki 
sistema VIS. Pokazalo se je, da med uporabniki pametnih telefonov 67 % študentov 
dostopa do VIS-a prek mobilnika, od tega jih 81 % meni, da VIS ni prilagojen za 
mobilne naprave. Hkrati so ti študenti izrazili nezadovoljstvo nad tovrstnim načinom 
uporabe, in sicer s povprečno oceno 1,2 od 5.  
Glede na nenehno in neustavljivo rast uporabnikov pametnih telefonov, števila 
mobilnih naprav in aplikacij na trgu (44) lahko sklepamo, da se je število uporabnikov 
VIS-a na mobilnih telefonih v zadnjih letih povečalo in s tem tudi potreba po razvoju 
aplikacije, ki je prilagojena za mobilne naprave.  
4.1.2 Uporabniška izkušnja 
Spletna stran Naravoslovnotehniške fakultete Univerze v Ljubljani je bila prenovljena 
junija 2015 (45), posodobitev pa je s seboj prinesla novejšo oblikovno podobo in s tem 
izboljšano uporabniško izkušnjo. Pogled je prilagojen tudi za brskalnike mobilnih 
naprav. Prijava v sistem VIS je del te spletne strani in zato uporabniki pričakujejo 
podobno kakovostno uporabniško izkušnjo. Na žalost pa je bila aplikacija VIS razvita 
posebej in ni bila posodobljena hkrati s spletno stranjo, spremenjene so bile le barve, 
ki trenutno ustrezajo barvni paleti spletne strani. Navigacija je zastarela, prikaz vsebine 
in izgled se ne ujemata s preostalim izgledom strani. Kot smo že omenili, VIS tudi ni 
prilagojen za mobilne telefone. Velikost ikon je premajhna za majhne zaslone, kar 
otežuje uporabo aplikacije z dotikom, saj je težko zadeti oziroma izbrati želen element. 
Funkcionalno spletna aplikacija ni prilagojena za mobilne naprave zaradi prevelikega 
števila spustnih menijev in okornega prikaza vsebine.  
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Uporabniško izkušnjo spletne aplikacije bi v mobilni aplikaciji nadgradili s sodobnim 
oblikovnim pristopom. Funkcionalnost izpitov in kolokvijev bi bila realizirana tako, da bi 
imeli ob vsaki vrstici na seznamu rokov na voljo ikono, ki bi predstavljala prijavo 
oziroma odjavo od izpita. Za boljšo uporabniško izkušnjo bi se dalo izpitne roke 
razvrstiti po abecednem redu predmeta in glede na datum in čas. Urnik bi omogočal 
integracijo s koledarjem in bi bil na voljo v načinu brez povezave. Novice in obvestila 
bi bila prikazana v meniju potisnih obvestil pametnega telefona, kar bi izboljšalo 
informiranost študentov o dogodkih fakultete in zagotovilo, da pomembni roki in 
rezultati niso spregledani. Uporabniški vmesnik bi moral biti razvit v skladu z vizualno 
identiteto spletne strani fakultete, zato bi predlagali podobno obliko navigacije kot na 
sliki 11 v obliki večjih kvadratov in z enako barvno paleto. Ker pa želimo zagotoviti 
skalabilnost VIS-a in zagotoviti kakovostno uporabniško izkušnjo tudi drugim 
fakultetam Univerze v Ljubljani, bi omogočili avtomatsko prilagoditev barvne palete 
glede na barvno identiteto fakultete pri prijavi v uporabniški račun. 
 
Slika 11: Primer navigacije in barvne palete oddelka za tekstilstvo in grafiko na spletni strani 
Naravoslovnotehniške fakultete 
Poleg navigacijskega menija bi mobilni aplikaciji dodali še možnost podajanja povratne 
informacije z namenom izboljšanja izkušnje in obveščanja o potencialnih programskih 
ali funkcionalnih napakah. 
4.2 Načrtovanje procesa metamorfoze na primeru VIS-a 
Proces začnemo s prvo fazo: zahteve. Raziskava, izvedena med uporabniki VIS-a je 
pokazala, da največ študentov uporablja VIS za prijavljanje na izpit (98 %), temu sledita 
vpogled v ocene (92 %), vpogled v izpitne roke (91 %) in izračun povprečne ocene (76 
%), najmanj popularno pa je branje obvestil (33 %). 67 % študentov je izrazilo mnenje, 
da so informacije v okviru študija in obštudijskih dejavnosti preveč razpršene na spletu, 
zato bi bilo smiselno imeti urnik in seznam govorilnih ur na enem mestu (35). Po 
pravilih metamorfoze se je dobro izogibati tudi funkcionalnostim, ki zahtevajo veliko 
korakov in dolgim obrazcem. Na podlagi tega smo se odločili, da bi v mobilni aplikaciji 
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spustili izpolnjevanje obrazcev, prošenj in anket, urejanje osebnih podatkov ter izpis 
finančnega stanja, vključili pa bi urnik in seznam govorilnih ur, ki jih trenutno sicer 
najdemo v VIS-u prek podatkov o zaposlenih, ampak bi želeli, da je funkcionalnost bolj 
jasno zastavljena. Funkcionalnost obvestil bi preoblikovali v novice, kjer bi zajeli tudi 
obštudijske dejavnosti in druge informacije, ki jih najdemo na oglasni deski ali spletni 
strani fakultet. V preglednici 8 lahko najdemo seznam opisanih funkcionalnosti, ki bi jih 
vključili v mobilno aplikacijo. 
Preglednica 8: Seznam opisanih funkcionalnosti, ki bi jih vključili v mobilno aplikacijo 
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Mobilna aplikacija bi imela drugače zasnovano navigacijo, začetna verzija bi podpirala 
osnovne funkcionalnosti, nekatere bi obstajale le v spletni aplikaciji (in bi jih lahko po 
potrebi dodali kasneje), nekatere pa bi dodali v mobilno aplikacijo na novo. Navigacija 
oziroma kategorije, med katerimi bi lahko izbirali, bi vključevale naslednjo vsebino: 
 izpiti in kolokviji: prijava, odjava, pregled rokov; 
 elektronski indeks: rezultati izpitov oz. kolokvijev in ocene; 
 novice in obvestila; 
 urnik; 
 govorilne ure: vključno s podatki o zaposlenih. 
Vsaka od teh petih kategorij bi vključevala prikaz ustreznih potrebnih informacij.  
Druga faza metamorfoze zajema oblikovanje arhitekturnih rešitev aplikacije. Želimo, 
da lahko mobilno aplikacijo uporabljajo vsi študenti, ki imajo pametni telefon, ne glede 
na mobilno platformo in je napisana v najnovejši tehnologiji ter zagotavlja trajnostni 
razvoj. Aplikacija mora zagotavljati varnost dostopa in zasebnost podatkov z 
avtentifikacijo in avtorizacijo ter preprosto in intuitivno uporabo. Pri tem je potrebno 
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upoštevati, da imamo omejene vire - glede na to, da je bil VIS do sedaj slabo in neredno 
vzdrževan lahko sklepamo, da nimamo na voljo veliko denarja in razvijalcev, poleg 
tega pa bi bilo neprofesionalno zasnovati komercialno rešitev, ki bi bila plačljiva ali pa 
bi uporabljala oglase kot vir zaslužka. Glede na odgovor podjetja v poglavju 4.1.1 se 
moramo tudi zavedati, da je potrebno zaledni del sistema napisati povsem na novo in 
preoblikovati funkcionalnosti. 
Ker študenti uporabljajo tako Android kot tudi iOS mobilni platformi (35), je potrebno 
razviti mobilno aplikacijo, ki deluje na obeh platformah. Imamo tri možnosti:  
 razvoj nove dinamične spletne aplikacije, ki je prilagojena za mobilne naprave; 
 razvoj avtohtone mobilne aplikacije, pri čemer moramo razviti dve različni 
mobilni aplikaciji, eno za iOS in drugo za android telefone ter ju prilagoditi 
specifični verziji platforme; 
 razvoj hibridne mobilne aplikacije, pri čemer razvijemo ovojni sistem z uporabo 
avtohtonega ogrodja. 
Slabost dinamične spletne aplikacije je, da teče samo v spletnem brskalniku in zato 
nudi slabšo uporabniško izkušnjo, poleg tega pa funkcionalnosti ne moremo uporabljati 
v načinu brez povezave. Uporabniška izkušnja avtohtone aplikacije je najboljša med 
naštetimi in omogoča uporabo vgrajenih funkcionalnosti naprave, kot sta kamera in 
GPS, ampak zahteva najvišje stroške razvoja, ker moramo razviti več verzij aplikacije. 
Razvoj hibridne aplikacije ohrani stroške in potrebne vire nizke, pri tem pa podpira 
nekatere vgrajene funkcionalnosti naprave, med katerimi je tudi možnost uporabe 
načina brez povezave. Glede na potrebne funkcionalnosti aplikacije, definirane v 
preglednici 8, ne potrebujemo drugih vgrajenih funkcionalnosti naprave. Tudi pri 
hibridni aplikaciji lahko zagotovimo dovolj hiter odzivni čas in dobro uporabniško 
izkušnjo, predvsem zaradi zagotovljene konsistentnosti uporabe na različnih 
napravah.  
Upoštevajoč vse navedene faktorje bi se v primeru VIS-a bilo najbolj smiselno odločiti 
za razvoj hibridne aplikacije. Oblikovno bi bilo aplikacijo potrebno prilagoditi spletni 
strani fakultete.  
V tretji fazi metamorfoze se moramo osredotočiti na razvoj aplikacije, ki zajema 
implementacijo kode in testiranje. Ker smo se odločili, da je najbolj primerna rešitev 
razvoj hibridne aplikacije, moramo v tej fazi izbrati ustrezno ogrodje, ki ga bomo 
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uporabili za razvoj ovojnega sistema. Pri izbiri ogrodja je pomembno, da zagotovimo 
čimbolj preprost razvoj, ki zahteva čim manj truda in omogoča razvoj aplikacije, ki je 
zelo podobna avtohtoni. Pomembno je tudi, da za ogrodjem stoji velika skupnost 
razvijalcev, ki nudijo podporo. V primeru VIS-a moramo imeti v mislih dejstvo, da 
imamo omejena sredstva, kar pomeni, da je lažje in ugodneje najti razvijalce za 
preprostejša in bolj pogosto rabljena in priljubljena ogrodja. Ogrodje, ki najbolj ustreza 
tem kriterijem, je PhoneGap. 
V zadnji, četrti fazi, je potrebno poskrbeti za namestitev, ki zajema objavo, distribucijo 
in prepoznavnost aplikacije. Objava mobilne aplikacije na Google Play in Apple App 
Store zahteva izpolnitvi določenih zahtev trga mobilnih aplikacij, na katere moramo biti 
pozorni med razvojem. Dodati moramo zaslonske posnetke aplikacije in opis, izbrati 
ikono, ki bo predstavljala aplikacijo in podrobno testirati celotno kodo. Ker je VIS 
namenjen relativno majhni in zelo specifični skupini končnih uporabnikov, 
prepoznavnosti aplikacije ne rabimo namenjati veliko pozornosti. Dovolj je že, če 
dodamo informacijo o mobilni aplikaciji na spletno stran in povezavo do trgovine 




Vsakodnevno je prodanih skoraj 2 milijona pametnih telefonov, kar predstavlja 
petkratno število novorojenih otrok. Trenutno je na svetu več mobilnih naprav kot je 
ljudi. Mobilni način je najhitreje rastoči način dostopanja do svetovnega spleta, mobilne 
aplikacije pa predstavljajo večino aktivnosti na pametnih telefonih. V Sloveniji je v 
prvem četrtletju 2017 uporabljalo pametni telefon 73 % populacije, stare med 16 in 74 
let. Vse to predstavlja odlične priložnosti za razvijalce mobilnih aplikacij, hkrati pa 
zaradi vedno večje razširjenosti mobilnih naprav potrošniki pričakujejo uporabniku 
izredno prijazne in odlično oblikovane mobilne aplikacije (46). 
V teku raziskave smo analizirali trenutno situacijo na trgu spletnih in mobilnih aplikacij 
in raziskali tehnične možnosti izdelave aplikacij za mobilne naprave. Posvetili smo se 
funkcionalnostim študentskih informacijskih sistemov in smernicam za kakovostno 
uporabniško izkušnjo. Poleg tega smo podrobno raziskali potek prilagoditve spletnih 
aplikacij za mobilne naprave. Vso to teoretično ozadje smo aplicirali na konkretnem 
primeru prilagoditve študentskega sistema VIS za pametne telefone in pokazali način 
pristopa do razvoja mobilne aplikacije ter utemeljili tehnološke in funkcionalne 
odločitve. Na podlagi tega lahko sprejmemo našo četrto hipotezo (H4), s katero smo 
predpostavili, da je na podlagi raziskave mogoče razviti idejo najbolj ustrezne rešitve, 
ki lahko služi kot smernica za nadaljnji razvoj. 
Zaključimo lahko, da je bila potreba po posodobitvi sistema VIS utemeljena in s tem 
sprejmemo tudi našo prvo hipotezo (H1) ter potrdimo, da je smiselno in potrebno razviti 
mobilno aplikacijo za študentski informacijski sistem VIS. 
Proces same prilagoditve sistema VIS z uporabo primernih tehnologij ni zelo zahteven. 
Kljub temu, da zaradi slabo vzdrževanega sistema ne moremo uporabiti trenutnih 
funkcionalnosti spletne aplikacije, lahko zaradi preprostosti VIS-a razvijemo 
kakovostno novo rešitev relativno hitro in ugodno. Sprejmemo lahko drugo hipotezo 
(H2), ki predpostavlja, da obstajajo številni načini prilagoditve spletne aplikacije za 
mobilne naprave, med katerimi lahko izberemo najbolj primernega glede na konkretni 
primer.  
Glavni razlog za idejo o raziskavi na področju razvoja mobilnih aplikacij iz že obstoječih 
informacijskih sistemov pa temelji na neugodni uporabniški izkušnji. Tekom raziskave 
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smo utemeljili, da bi z razvojem mobilne aplikacije izboljšali uporabniško izkušnjo in s 
tem potrdili tudi našo tretjo hipotezo (H3).  
S to magistrsko nalogo bi v prihodnje želeli spodbuditi tako posodobitev študentskega 
informacijskega sistema VIS kot tudi vseh ostalih zastarelih spletnih aplikacij, ki niso v 
koraku s časom. Kljub temu, da gre v primeru študentskih informacijskih sistemov za 
neprofitne aplikacije, predstavljajo te aplikacije ustanove, ki gradijo na prihodnosti in 
se zavzemajo za širjenje sodobnih znanj. Realizacija posodobitev in nadgradnje je 
sicer običajno v rokah podjetij, ki te aplikacije izdelujejo in vzdržujejo, se pa v ta namen 
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